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El componente educativo juega un 
papel muy importante en la 
planificación y desarrollo de proyectos 
de investigación.  
 
Es  necesario implementar campañas 
educativas de enseñanza comunitaria 
simultáneamente con los estudios 
entomológicos: búsqueda, captura, 
identificación, rociamiento y 
monitoreo de vectores de 
enfermedades, como también la 
vigilancia comunitaria como una 
propuesta no solo a corto, sino a 
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La ausencia de tratamientos satisfactorios y de vacunas eficaces para su aplicación en salud 
pública hace de la Enfermedad de Chagas (ECh) un gran problema no solo a nivel clínico, 
sino también educativo, social y psicológico. Es por esta razón, que una de las alternativas 
más eficaces para tratar de resolver y luchar contra esta enfermedad en nuestro país es la 
prevención, sin embargo, hemos visto la necesidad de incluir además de investigación en el 
aspecto biológico, también la educación, y qué mejor que incorporar las Tecnología de 
Información y Comunicación (TICs). Las TICs son actualmente una herramienta muy 
importante en la gestión de mejoramiento de procesos y control de calidad de datos. Con el 
avance vertiginoso de las mismas se pueden determinar, e inclusive predecir, situaciones 
reales acerca de la presencia de un vector o una enfermedad o de sus planes de prevención 
con relación a la misma. El objetivo del presente estudio es diseñar y aplicar una encuesta 
y juego digital para la investigación y prevención de la ECh en dos comunidades rurales de 
la provincia de Loja. Para esto se utilizó: (i) una encuesta de vivienda y ficha entomológica 
diseñada en el programa datadroid plasmada en tablets y (ii) un juego digital diseñado en el 
programa Macromedia flash v.8, para ser utilizado en las escuelas rurales de las 
comunidades escogidas. Se visitaron 63 viviendas de las comunidades de Jurupe 
(Gonzanamá) y Ardanza (Calvas), las mismas que presentaron un índice de infestación (IIn 
=15,8%) y se colectaron 122 individuos pertenecientes a tres especies transmisoras de la 
ECh (Triatoma carrioni, Rhodnius ecuadoriensis y Panstrongylus rufotuberculatus). Las 
viviendas donde se colectaron fueron construidas de: [adobe (80% - Jurupe) y (82,1% -
Ardanza), techos de teja (90% - Jurupe) y (92,8% - Ardanza) y piso de tierra (90% - 
Jurupe)  y (42,9% - Ardanza)], lugares propicios donde los triatominos encuentran refugio 





digital, se consiguió un incremento en el conocimiento de las generalidades, cómo, cuándo 
y porqué se transmite la ECh. Adicionalmente, en las dos escuelas se entregó el juego para 
que los niños puedan afianzar sus conocimientos. Educar a las personas desde la edad 
escolar hasta la edad adulta contribuirá a acrecentar la información que se tiene sobre esta 
enfermedad, generando acciones que promuevan la participación comunitaria no solo a 
corto, sino a mediano y largo plazo. La sociedad ya sea las grandes ciudades o en zonas 
rurales se encuentra inmersa en los avances de la tecnología. Con este proyecto se 
demostró que la incorporación de las TICs permitió afianzar y fortalecer el conocimiento 
sobre la ECh y mejorar el control de calidad de los datos obtenidos en una investigación.  
 
Palabras claves: Enfermedad de Chagas (ECh), Tecnologías de Información y 









The absence of satisfactory treatments and effective vaccines for Chagas Disease (CD) 
makes of it a huge problem at clinical, but also educative, social and psychological levels. 
For this reason, prevention is one of the most effective alternatives to combat this disease. 
This reasearch cannot be restricted only to the biological aspects of the disease; it should 
include education and more effective ways to incorporate Information and Communication 
Technologies (ICT). ICTs are important tools in data management and quality control 
processes nowadays. Thanks to their rapid progress, ICT can help to determine and even 
predict real situations about presence of vector or disease, and also help to design 
apporpriate prevention plans. The goal of this study is to design and implement a survey 
and a digital game for the research and prevention of CD in two rural communities in Loja 
province. We used: (i) household and entomological surveys captured in a datadroid 
program designed in tablets and (ii) a digital game designed in Macromedia Flash v.8 
program, to be used at the schools of rural communities. We visited 63 houses in Jurupe 
(Gonzanamá) and Ardanza (Calvas) communities. The total infestation index was IIn= 
=15,8%, and 122 individuals of three species of triatomines, Triatoma carrioni, Rhodnius 
ecuadoriensis and Panstrongylus rufotuberculatus were found. Houses included in this 
study were built with: adobe walls (80% - Jurupe and 82.1% -Ardanza), tile roof (90% - 
Jurupe and 92.8% - Ardanza), and dirt floor (90% - Jurupe and 42.9% - Ardanza). Previous 
studies have identified that this kind of structure provides multiple spaces that provide 
shelter and food sources for triatomines and facilitate their settlement and colonization 
inside the houses. Access to the digital game showed improved individuals’ knowledge 
about CD signs and symptoms, and provided practical recommendations to prevent 





their existing knowledge on Chagas disease. People education from school age through 
adulthood will help to increase the information we have about the disease, and can lead to 
generate actions that promote community participation not only in short, but medium and 
long term. Modern societies, whether living in huge cities or rural areas, are immersed in 
technological advances. This study demonstrated that incorporating ICTs enabled 
researchers to consolidate and strengthen the knowledge of the CD and improve quality 
control of the data obtained during research. 
 
Key words: Chagas Disease (CD) Information and Communication Technology (ICT), 









Hoy por hoy, el conocimiento sobre enfermedades tropicales como Chagas, malaria, 
dengue entre otras, es importante, debido a que en el Ecuador por ser un país tropical, 
estamos propensos a enfermedades de transmisión vectorial. Sin embargo, los procesos de 
información masiva, como campañas de prevención, no han sido suficientes para informar 
y prevenir a las zonas más vulnerables del país. El Centro de Investigación en 
Enfermedades Infecciosas y Crónicas (CIEIC) de la Pontificia Universidad Católica del 
Ecuador (PUCE) ha venido trabajando con las comunidades rurales en las diferentes 
provincias del país. Los proyectos realizados se enfocaron en un principio en estudios 
entomológicos y epidemiológicos, sin embargo, hemos visto la necesidad de incluir otras 
áreas que además del aspecto investigativo biológico incluyan también el componente 
social y la educación, y qué mejor que incorporar las Tecnologías de Información y 
Comunicación (TICs). Las TICs son actualmente una herramienta muy importante en la 
gestión de mejoramiento de procesos, control de calidad de datos y así mismo, con el 
avance vertiginoso de las tecnologías de la comunicación se pueden determinar, e inclusive 
predecir, situaciones reales acerca de la presencia de un vector o una enfermedad, y/o de 
sus planes de prevención con relación a la misma (Ball et al., 2001; Crocco et al., 2006). 
En la actualidad existen muchas aplicaciones en equipos inteligentes que colectan  
información en campo sin la necesidad de conectarse a internet o a una red de transmisión 
de datos, por lo que su uso en sitios en donde las condiciones para el manejo de 
información son difíciles, se torna de gran importancia, por no decir, imprescindible. Con 
este tipo de ayuda, se podrá mejorar el sistema de toma y manejo de datos del CIEIC y 
tener un mejor control en la calidad de los mismos y porque no, ayudar a la mejora en la 
administración de información, como también de la comunicación y educación sobre una 








El Marco Teórico, sustenta la teoría sobre la Enfermedad de Chagas y su importancia 
dentro del proyecto piloto de  investigación y prevención de la enfermedad de Chagas en 
dos comunidades rurales de la provincia de Loja, mediante el diseño y aplicación de 
herramientas digitales.  
 
1.1. Enfermedad de Chagas: Epidemiología 
 
La Enfermedad de Chagas (ECh), fue nombrada así en honor al médico brasilero 
Carlos Ribeiro Justiniano das Chagas (1879-1934) quién describió en 1909 (Chagas, 1909) 
todos los elementos de la transmisión de esta enfermedad en un mismo tiempo, 
contribuyendo de esta manera a la ciencia médica del siglo XX en América Latina 
(Moncayo y Silveira, 2009). Esta enfermedad también se la conoce como Tripanosomiasis 
Americana, ya que su transmisión vectorial es exclusiva del continente Americano. Es una 
enfermedad parasitaria, causada por el protozoario hemoﬂagelado, Trypanosoma cruzi 
(Moncayo, 2004), y transmitido a humanos y otros mamíferos (hospederos-reservorios) 
principalmente a través de la deyección de insectos hemipteros hematófagos (vectores), 
pertenecientes a la familia Reduviidae, subfamilia Triatominae (Coura, 2007) conocidos en 
Ecuador como “chinchorros” o “chinches”. Originalmente, la ECh fue considerada como 
una enfermedad  enzoótica y, como tal, existe en el medio natural (ambientes silvestres) 
(Abad-Franch, 2007). Los cambios que se dan en la sociedad y en el ambiente han 
producido cambios en la epidemiología de la enfermedad (Sanmartino, 2009), y a pesar de 
que ya han pasado más de cien años de su descubrimiento se han hecho grandes avances en 





uno de los problemas de salud pública más graves de América Latina y es considerada 
como una de las enfermedades parasitarias más serias del continente Americano 
(Schofield, 2001). Se estima que existen al menos 8 a 10 millones de personas infectadas y 
28 millones en riesgo (Rassi y Marin-Neto, 2010). Su transmisión vectorial se distribuye 
desde el sur de Estados Unidos hasta el Sur de Argentina (Moncayo y Silveira, 2009). 
Schofield y Galvão (2009) reportan 140 especies de insectos transmisores, de las cuales 
alrededor de 109 son endémicas del Nuevo Mundo (Galvão et al., 2003; Forero et al., 
2004; Poinar, 2005; Galvão y Angulo, 2006). Esta enfermedad también es un problema en 
nuestro país, Ecuador, se cree que alrededor del 25% de la población ecuatoriana (3.5 
millones de personas) están expuestas a la transmisión de Trypanosoma cruzi (agente 
causal de la enfermedad). La principal forma de transmisión, pero no la única, es mediante 
insectos vectores (triatominos). En el Ecuador existen 16 especies transmisoras, 
históricamente entre las especies más importantes se encuentran Triatoma dimidiata y 
Rhodnius ecuadoriensis (Abad-Franch et al., 2001). 
 
La pobreza extrema en las comunidades es uno de los factores que favorece la 
presencia del insecto transmisor. La falta de conocimiento por parte de las autoridades 
locales, los profesores de las escuelas, los moradores de las comunidades e inclusive el 
personal médico que sirve a estas áreas también es evidente, lo que hace que no puedan 
detectar, menos aún diagnosticar a las personas infectadas y al no existir tratamientos 
efectivos, la mejor manera de prevención y control, es mediante la educación. Estas 
razones hacen necesarias el desarrollo de un Proyecto Piloto en el diseño y aplicación de 
herramientas digitales (encuesta y juego) en la investigación y prevención de la 





esta enfermedad es un problema no sólo a nivel epidemiológico y clínico, sino también a 
nivel educativo, social y psicológico.  
 
1.2. Incorporación de las TICs a los procesos educativos e investigativos 
  
Orduz (2013) menciona que “las tecnologías de la información y de las 
comunicaciones (TICs) son un conjunto de bienes y servicios de aplicación general cuyo 
uso está transformando amplios espacios de la economía y la sociedad, afectando las 
formas tradicionales en que personas y organizaciones se relacionan entre sí”. Los modelos 
pedagógicos, los de los negocios, la forma en que los gobiernos se relacionan con los 
ciudadanos, están cambiando de manera acelerada (Torres, 2000). La gestión del sector de 
la salud no debe ser la excepción. 
 
Una población con alta esperanza de vida, sana y educada, es la base primordial para el 
desarrollo social y económico de las naciones. La gestión de los sistemas de salud es fuente 
de intenso debate en el mundo entero. Por un lado, debido al interés prioritario que la 
salud, por definición posee, lo que hace que toda la población, sin importar el sexo y la 
edad se encuentre inmiscuida. Por otro lado, los costos asociados a la prevención y 
atención de los usuarios dentro de un sistema de salud, provocan que en ciertas zonas se 
vuelva inaccesible atender a las personas más necesitadas. A pesar de indiscutibles avances 
en materia tecnológica, existen en el mundo actual grandes brechas en coberturas e 
indicadores importantes de salud, tanto entre continentes como entre países y, también, 





pobreza más alto (INEC, 2011) y con acceso limitado para llegar a las poblaciones rurales 
(SENPLADES, 2014).  
 
Las TICs son herramientas que pueden jugar un papel crítico en mejorar 
sustancialmente la cobertura y eficiencia de los sistemas de salud, en beneficio final de la 
población. El uso adecuado de estas herramientas puede mejorar la gestión de la salud, 
reducir costos operativos y administrativos y, lo más importante, incrementar el bienestar 
de las personas (Orduz, 2013). Las TICs, pueden mejorar la comunicación de manera 
efectiva, permitiendo que personas que se encuentran en lugares alejados y desvinculados 
de centros de salud, puedan tener acceso a una formación integral, esto se puede lograr a 
través del intercambio de experiencias significativas, creando programas de prevención 
con entornos virtuales que faciliten la construcción del conocimiento, la interactividad 
entre los participantes, exponer ideas, evaluación de pares, etc... (World Development 
Report, 2012).  
 
La propuesta para alfabetizar tecnológicamente a directores, profesores y alumnos de 
las comunidades rurales, pretende desarrollar en ellos un conjunto de competencias que les 
permitan aprender más, y de mejor manera. Se trataría de promover nuevas estrategias 
pedagógicas con el uso de contenidos tecnológicos en las salas y juegos digitales (Schalk, 
2010). 
 
El potencial de las TICs en salud presenta ocho dimensiones de contribución, que el 
CEPAL (2010) las ha identificado como: (i) acceso, (ii) eficacia, (iii) eficiencia, (iv) 





(viii) integración. Cada una de ellas se vincula a los diferentes ámbitos de aplicación: 
“prevención, diagnóstico, tratamiento, monitoreo, educación sanitaria, gestión de los 
servicios y comercio electrónico en el sector salud. Los beneficios y externalidades 
positivas se extienden tanto a los pacientes y ciudadanos en general, como a los 
profesionales de salud y al conjunto de la sociedad por sus efectos en términos de 
crecimiento económico” (Orduz, 2013).  
 
Puede existir una deficiente transferencia de información entre los distintos grupos 
integrantes de la salud, esto se debe, a que se trabaja de manera fragmentada y articulada 
(Elhauge, 2010). Los campos de innovación mediante las TICs abarcan múltiples aspectos 
como: la nanotecnología, la telemedicina, calidad de la prestación de servicios de salud, 
todo esto con el fin de mejorar continuamente la calidad de estas prestaciones. La 
recolección de información, el diseño de un sistema de indicadores y la posibilidad de 
comparaciones inter-temporales y con otros países (regiones) pueden traer grandes 
beneficios de mediano y largo plazo en la prestación de los servicios de salud 
(CEPALLAC, 2010). 
 
Estamos ante un cambio en el paradigma de la salud a nivel mundial, facilitado por las 
herramientas de la informática en salud. La información disponible (correo electrónico, 
redes sociales, blogs, juegos digitales, etc.) a través de Internet tanto para profesionales de 
salud como para los ciudadanos regulares, hace que tienda a equilibrarse las cargas de 
conocimiento, se reduzca la asimetría de información entre los diferentes actores del 
sistema de salud, y tienda a mejorar sus servicios (Lau, 2002). La mejora debe darse desde 
una perspectiva de información, conocimiento y manejo de las TICs, una relación en la 





perfeccionar su rol de educador y preste orientación al paciente y en sí, a la comunidad 
(Guzmán, 2006).  
 
1.2.1. Informática en salud pública 
 
Corresponde a la aplicación de la informática cumplir labores relacionadas con la 
salud pública, como la bio-vigilancia para la detección y el control de brotes epidémicos de 
enfermedades, y la promoción en salud (Valenzuela, 2013). Esta área debe abarcar acerca 
de los determinantes sociales y ecosistémicos, como los aspectos ambientales relacionados 
con la enfermedad, la ecología, la arquitectura y la agricultura, entre otros (Shortliffe, 
1984). En la salud, la informática debe considerar a las poblaciones, y no sólo a los 
individuos, esto permitirá rastrear la presencia de pacientes, o de insectos que transmiten 
alguna enfermedad para ser tratada como epidemia o problema de control (Google Flu 
Trends, 2013). 
 
La informática en salud, como disciplina, surgió para facilitar la recolección y el 
manejo del alto volumen de datos, y permitir su análisis para darles sentido, mediante la 
conversión de esta información (datos) a conocimiento y posteriormente, a sabiduría que 
pueda aplicarse en la toma de decisiones racionales para la solución de problemas 
(Valenzuela, 2013).  
 
Es necesario incrementar el número de profesionales debidamente capacitados en la 
informática en salud, que permita seguir avanzando a la disciplina en pro del mejoramiento 






1.2.2. ¿Qué es la e-Salud? 
 
La Organización Mundial de la Salud (OMS)  en el  2013, en su página web, 
menciona que la e-salud es “la transferencia de los recursos de salud y cuidado de la salud 
por medios electrónicos, en la cual engloba tres áreas: 
 
a. El suministro de información en salud, por profesionales de la salud y consumidores de 
salud, a través de Internet y de las telecomunicaciones. 
b. El poder de Tecnologías de Información y e-Comercio para mejorar los servicios de 
salud pública, como por ejemplo a través de la educación y entrenamiento de trabajadores 
de la salud. 
c. El uso de e-Comercio y prácticas de e-Negocio en la gestión de sistemas de salud. “E-
salud proporciona un nuevo método para el uso de los recursos de salud. El Internet 
también ofrece un nuevo medio para la difusión de información y para la interacción y la 
colaboración entre instituciones, profesionales de la salud, proveedores de salud y el 
público” (Mejía, 2013). 
 
En la misma propuesta de definición de la OMS, (2013) se incluye a la Telesalud y a la 
Telemedicina: 
1) La Telesalud es aquella que “incluye vigilancia, promoción de la salud y funciones 
de salud pública”. Siendo ésta de mayor alcance que la telemedicina pues “incluye 
telecomunicaciones asistidas por computador para apoyar la gestión, vigilancia, 






2) La Telemedicina como “el uso de telecomunicaciones para el diagnóstico y el 
tratamiento de enfermedades”. 
 
La Telemática para la salud es un “término compuesto para la OMS de la telemedicina 
y la telesalud, o cualquier actividad llevada a cabo a distancia por medios tecnológicos de 
información y comunicación” (Mejía, 2013). Es claro que el objeto de atención acá es 
principalmente una infraestructura dada y su empleo en el ejercicio de la prestación de 
servicios de salud. Sin embargo, Eysenbach (2001), amplió esta consideración definiendo 
la e-Salud como “un campo emergente en la intersección de la informática médica, la salud 
pública y los negocios, en referencia a los servicios de salud y la información entregada o 
mejorada / aumentada a través del Internet y tecnologías relacionadas. En un sentido 
amplio, el término caracteriza no sólo un desarrollo técnico, sino también un estado de la 
mente, un modo de pensar, una actitud y un compromiso; un pensamiento global e 
interconectado, para el mejoramiento de la salud local, regional y mundialmente por medio 
del uso de la tecnología de la información y la comunicación”.  
 
Finalmente, por lo anteriormente dicho, este tema de las TICs en la salud,  representa 
un reto interesante que se debería tomar en cuenta para mejorar la investigación en el área 






1.2.3. Encuestas digitales  
 
Es una encuesta apoyada en las TICs en la cual el investigador obtiene los datos a 
partir de realizar un conjunto de preguntas normalizadas, dirigidas a una muestra 
representativa o al conjunto total de la población en estudio (Saavedra  et al., 2013).  Se ha 
comprobado que el internet reduce los costos entre 25 y 40% tanto en el momento de 
realizarlo, analizarlo y en capacitar a las personas en la toma de información (Brynjolfsson 
y Hitt, 2003). Adicionalmente, se puede acceder a las encuestas sin necesidad de estar 
conectados a una red inalámbrica en ese momento, y se permite descargar los resultados en 
tiempo real, evitando los errores o el mal ingreso de los mismos. Otra de las ventajas es 
que las encuestas digitales se adaptan automáticamente a las pantallas de cualquier 
dispositivo (PC, smartphones, tablets, etc..) (AUSJAL, 2012).  
 
Entre las ventajas de utilizar encuestas digitales tenemos: (i) permite realizar de una 
manera más rápida y barata la encuesta, (ii) evita el diseño, uso y gasto de papel (iii) 
permite contestar de forma ágil y eficaz las preguntas de la encuesta (iv) permite acceder a 
las preguntas de manera simultánea a los encuestados (v) concede tabular mecánicamente 
en tiempo y espacio y (vi) permite obtener los resultados automáticamente.   
 
1.2.4. Juegos digitales 
 
Se lo define como videojuego, el cual no es más que una aplicación interactiva 
orientada al entretenimiento que, a través de ciertos mandos o controles, permite simular 
experiencias en la pantalla de una computadora u otro dispositivo electrónico, como 





La relevancia de los juegos educativos se manifiesta en el poder de alcanzar 
diversos objetivos de aprendizaje bien sea de tipo verbal, matemático, lógico, visual, 
motor-sensorial o de resolución de problemas (Klopfer y Yoon, 2005) apoyando a los 
procesos cognitivos. Tal como menciona el educador “Piaget” en 1983, quien analiza la 
importancia de la relación entre sujeto y objeto (en este caso el juego), permite la 
construcción de modelos mentales que favorezcan el análisis en el proceso de enseñanza-
aprendizaje (Moreno, 2010). Se ha demostrado que el jugar con juegos digitales mejora el 
desarrollo cognitivo y perceptivo de los niños, ya que ayuda a mejorar en el aspecto visual, 
sensitivo, capacidad de retención de información (memoria) no solo a corto sino también a 
largo plazo y en el uso de la información en la toma de decisiones (Appelbaum et al., 
2013). Esto se debe a que la persona puede palpar la información, utilizando la vista, tacto 
y oído para comprender y retener de mejor manera la información.  
 
1.3. Importancia de la incorporación de las TICs en la investigación y 
prevención de la ECh.  
 
 
Las TICs con el pasar de los tiempos han ido evolucionando y a su vez han 
comenzado a posesionarse en todos los ámbitos. En la actualidad éstas son un elemento 
esencial en los procesos de enseñanza-aprendizaje a nivel educativo. El que integren las 
TICs tanto los docentes como alumnos para una mejor comprensión de un determinado 
tema es fundamental, los adolescentes y jóvenes se encuentran inmersos en la tecnología 
que los rodea y la puedan entender y aplicar de una mejor manera para un determinado fin 






Sin embargo, las investigaciones incorporando las TICs o cualquier herramienta de la 
web 2.0. han sido limitadas y específicamente las realizadas sobre la ECh. El CIEIC al 
pertenecer a la Facultad de Ciencias Exactas y Naturales de la PUCE, es una de las 
facultades más reconocidas por su investigación en los diferentes campos no solo a nivel 
nacional, sino también internacional, pero las investigaciones no deben desligarse de los 
adelantos tecnológicos para su utilización, y beneficio. La facultad tiene como misión 
“fomentar el desarrollo de la investigación procurando la interdisciplinaridad en un 
esquema intelectual y moral basado en el principio del conocimiento al servicio de la 
sociedad”. Por esta razón, la investigación científica, apoyada en su infraestructura 
tecnológica de vanguardia, contribuirá a incrementar el conocimiento en el área de las 
ciencias de la vida a nivel nacional e internacional.   
 
El CIEIC ha venido trabajando con las comunidades rurales en las diferentes provincias 
del país, los proyectos realizados, se enfocaron en un principio en estudios entomológicos 
y epidemiológicos, sin embargo, hemos visto la necesidad de incluir otras áreas que 
además del aspecto investigativo biológico incluyan también a la prevención mediante la 
educación.  
 
En el campo de la investigación, es fundamental tomar en cuenta los factores de 
riesgo que aumentan la probabilidad de que exista una enfermedad en una determinada 
zona, localidad etc. Por este motivo, el diseño y aplicación de la encuesta digital, permitirá 
mejorar la calidad de la información que se obtiene en cada proyecto investigativo del 
CIEIC, ya que permitirá: (i) eliminar el consumo y gasto de papel, evitando el deterioro del 





ni ortográficos, (iii) realizar posteriormente los análisis estadísticos respectivos tanto para 
la escritura de tesis de los alumnos; como también de publicaciones por parte de los 
investigadores, (iv) ahorrar tiempo en la toma de información y espacio dónde colocar toda 
esa información y (v) fomentar la confidencialidad de la información obtenida, ya que el 
acceso a la misma será restringido. 
 
En el campo de la prevención, la creación, desarrollo, monitoreo y evaluación de una 
campaña efectiva de educación permitirá impulsar la implementación de acciones de 
control y prevención de la ECh en la provincia de Loja. Esto se logrará a través de la 
participación de los miembros de las comunidades, adultos (hombres y mujeres) y 
principalmente niños. Mediante esta campaña se perseguirá producir un cambio de actitud 
en los moradores, profesionales y otros actores locales, promoviendo la adquisición de 
valores sociales y un profundo interés por mejorar la calidad de vida, impulsándolos a 
participar activamente y de manera comunitaria en el desarrollo de cada una de sus 
comunidades.  
 
Finalmente, esta campaña ayudará a las personas y grupos sociales a adquirir mayor 
sensibilidad y conciencia de la importancia de conocer y comprender la ECh en general, 









DISEÑO INSTRUCCIONAL (DI) 
 
“Ni la información es sinónimo de conocimiento, ni la recepción  
de la información garantiza el aprendizaje” (Diaz, 2005) 
 
Es importante conocer el papel del diseño instruccional apoyado con las nuevas 
tecnologías de la información y la comunicación (TICs) en el proceso educativo. Lo más 
frecuente es pensar que la introducción de la computadora y los medios en el aula permiten 
no sólo disminuir la distancia geográfica y ampliar la cobertura, sino ante todo suministrar 
la instrucción de una forma más eficiente y efectiva en el proceso de aprendizaje. Lo que 
de alguna manera, como profesores esperamos que la tecnología que incorporamos en 
nuestras aulas pueda mostrar con mejores ejemplos los conceptos y principios que 
enseñamos, y de esta manera lograr un ambiente de aprendizaje más entretenido o 
motivante (Duffy y Cunningham, 2001). Las TICs no deben quedarse solo como 
“herramientas de enseñanzas”, sino que se deberían utilizar para amplificar y/o reforzar lo 
que se ha venido enseñando. 
 
Al respecto, Wilson y Meyers (2000) plantean que el punto focal del diseño 
instruccional se ubica hoy en día “en la conformación de ambientes de aprendizaje 
flexibles, orientados a la organización y a la participación activa en comunidades de 
práctica, con una fuerte apertura a una gran diversidad de roles e identidades de parte de 
los actores y donde existe una mediación de aparatos, a los cuales se busca dar un uso 






2.1. Diseño Instruccional (DI) para la comprensión de la ECh  
 
Para comprender mejor como se puede utilizar el Diseño Instruccional (instructional 
desing), es fundamental entender que es el DI, el cual se lo conoce también como diseño 
formativo y se describe como proceso imprescindible que define y concreta de manera 
específica cómo tienen que ser, y cómo deben relacionarse todos los elementos que 
configuran esa acción formativa del aprendizaje (Guàrdia, 2000). En otras palabras, el DI 
se lo puede considerar en la planificación instruccional sistemática que incluye la 
valoración de necesidades, el desarrollo, la evaluación, la implementación y 
mantenimiento de materiales y programas (Richey et al., 2001). 
 
Según Molenda (1997) y Polo (2001), la primera generación de diseño instruccional 
nació de la psicología conductista y de la ingeniería de sistemas que influyen en las 
ciencias del diseño. El proceso de diseño general de todas las ciencias del diseño, como en 
las TICs, está basado en una metodología de diseño que incluye fases de organización, 
desarrollo y evaluación (Molenda, 1997). Al igual que sucede en otras ciencias del diseño, 
“en el diseño instruccional los pasos generales representan un proceso sistemático probado 
que tiene como resultado un producto que es funcional y atractivo a la vez” (Sangrá, 2000).  
 
En este sentido, Muñoz (2011) describe algunos tipos de modelos de diseño 
instruccional, el primero es un modelo genérico de diseño, válido para cualquier contexto 
educativo, sea basado en las TICs o no, al cual denomina ADDIE, respondiendo a las 
diferentes fases de que se compone; análisis (analice), diseño (design), desarrollo 





Estos pasos pueden seguirse de forma secuencial, o ser simultáneos (Sarmiento, 2004). 
Entre sus ventajas y características tenemos que sirve como marco de trabajo general para 
el desarrollo de proyectos tanto presenciales como virtuales.   
Figura 1 
Figura 1. Diseño Instruccional ADDIE (extraído de Sangrá et al., 2004 y modificado por Villacís, 2015). 
 
Otros de los modelos de DI, es el Modelo de Prototipado o Prototipización Rápida 
(RAPID PROTOTYPING/FAST PROTOTYPING). Este diseño comparte elementos 
comunes con la informática, en particular con el diseño de sistemas. De hecho, tal y como 
señalan Maher e Ingram (1989), existía un cierto paralelismo entre el ID y el trabajo 
realizado por los systems designers ya que en ambos casos se partían de modelos de diseño 
lineales, basados en las necesidades de los objetivos definidos. Este prototipo es explorado 
y evaluado rigurosamente con el fin de determinar las posibles necesidades del sistema en 
un contexto más amplio (Wilson, et al., 1993); es decir, que las primeras ideas del producto 
final están sujetas a revisión continua antes de invertir demasiados recursos y de efectuar 
cambios importantes (Sangrá et al., 2004). Este modelo, tiene algunas ventajas, sirve más 





servir de modelo a otros; (ii) para dar a los clientes y patrocinadores un modelo más 
concreto del producto instruccional que se está desarrollando; y/o (iii) para obtener la 
opinión del usuario y sus reacciones ante dos enfoques que compiten entre sí. Sin embargo, 
uno de los limitantes, es que las herramientas de desarrollo deben estar disponibles para 
realizar las correcciones y modificaciones de una manera rápida (Tripp & Bichelmeyer, 
1990) (Figura 2). 
 
Figura 2. Diseño Instruccional Modelo de Prototipado o Prototipización Rápida (extraído de 
Botturi et al., 2007). 
 
El siguiente modelo, es el Modelo de Diseño Instruccional de cuatro componentes 
(4C/ID) (Four Components Instructional Design), desarrollado por Van Merriënboer y 
Dijkstra (1997), el cual se basa en los anteriores diseños instruccionales. Él pensaba que 
eran demasiado limitados para ser aplicados en áreas complejas (por ejemplo, en la 
programación informática), por ello el modelo 4C/ID se centra en la cuestión de cómo 
enseñar habilidades complejas para solventar problemas en situaciones reales (Van 
Merriënboer et al., 2002). El modelo ofrece puntos de referencia para el diseño de un 
marco de aprendizaje orientado a: estimular el aprendizaje complejo, integrar el 






Figura 3. Diseño Instruccional Modelo 4C / ID (extraído de Van Merriënboer et al. (2002) y modificado 
por Villacís, 2015). 
 
Otro modelo, es el ASSURE, el cual es el desarrollado por Robert Heinich, Michael 
Molenda (Universidad de Indiana) y James D. Russell (de la Universidad de Perdue) en 
1993, quiénes describen el concepto de diseño instruccional resaltando la relevancia de 
éste en el entorno de la educación virtual en contraste con el entorno convencional. 
Comenta que la mayoría de los modelos de diseño instruccional tienen los mismos 
componentes, sin embargo, ellos incorporan eventos de instrucción de Robert Gagné, éste 
tiene sus raíces teóricas en el constructivismo, partiendo de las características concretas del 
estudiante, sus estilos de aprendizaje y fomentando la participación activa y comprometida 
del estudiante. ASSURE significa (Analyze Learners, State Objetive, Select Media and 
materials, Utilize media and materials, Require learner participation, Evaluate and revise); 
y responde a los siguientes conceptos y fases: (i) “análisis de los estudiantes, (ii) estado de 
los objetivos, (iii) selección de métodos de formación, de la tecnología y de los sistema de 
distribución de los materiales, (iv) uso de los medios en los materiales, (v) participación 






2Figura 4. Diseño Instruccional ASSURE (Modificado por Villacís, 2015)  
 
El diseño instruccional ASSURE implica una "planificación" sobre qué es lo que 
voy a explicar, qué se desea impartir (qué se pretende, a quién estará dirigido, qué recursos 
y actividades son necesarios, cómo se evaluará y cómo se mejorará), para lo cual se 
requiere organizar información y definir objetivos de aprendizaje claros y medibles. El 
diseñador instruccional debe pensar qué métodos, estrategias, actividades y recursos deberá 
utilizar para que los estudiantes puedan mejorar el proceso de aprendizaje.  
 
2.2. Modelo ASSURE en el Proyecto Piloto de Investigación y Prevención de la 
ECh 
 
Tomando en cuenta todo lo antes mencionado, este estudio se va a basar en el modelo 
de ASSURE; ya que resalta la relevancia de este modelo en el entorno virtual, partiendo de 
las características concretas del estudiante (características intrínsecas de las comunidades 
rurales), estilos de aprendizaje (lo digital puede ser muy novedoso en este medio) y 
fomenta la participación activa (promueve el conocimiento de la ECh en toda la 
comunidad, no sólo en los niños). Primeramente, voy a realizar un análisis completo de las 
necesidades y metas educativas a cumplir y, posteriormente, voy a explicar cómo se 





que me permitieron alcanzar los objetivos propuestos en este proyecto de investigación. 
Este proceso involucra el desarrollo de materiales y actividades instruccionales, para que 
posteriormente, pueda evaluar el conocimiento que adquirió el/los alumno/s. 
 
2.2.1. Análisis del problema (Analyze) 
 
En esta primera etapa, es importante realizar un análisis de la situación del problema, 
esto significa tener un mejor conocimiento de la situación de la Enfermedad de Chagas  
(ECh) en el país y en las comunidades rurales de la provincia de Loja, lugar donde se 
realizó el proyecto de investigación.  
 
La enfermedad de Chagas es actualmente en el Ecuador un problema de salud pública 
al que no se le da la suficiente importancia, los programas de control deberían ser más 
productivos en relación al control de la enfermedad. La presencia del vector (insecto 
transmisor) en muchos sitios a nivel nacional puede considerarse un parámetro para que 
también exista la presencia de la enfermedad, es decir, donde existe el vector, 
probablemente está presente la enfermedad. Bajo este concepto, es importante reconocer 
que el insecto transmisor de esta enfermedad se encuentra registrado en 18 de las 24 
provincias del país (Grijalva et al., 2005; Villacís et al., 2010; Villacís et al., 2015). Por 
eso, se vuelve indispensable mejorar las campañas de prevención (educación) y control. No 
obstante, el reporte de la presencia del vector, como también de pacientes que sufren la 
enfermedad es información que se pierde a través del sistema de control deficiente, ya que 
el manejo y administración de esta información son precarios no solo por parte del 





proyectos de científicos en esta área; por lo que se vuelve indispensable la implementación 
y utilización de las TICs para mejorar el uso adecuado de esta información.  
 
En la figura 5, se muestra de forma resumida el árbol de problemas, que justifica a esta 
iniciativa como un proyecto piloto que arroja resultados interesantes permitiendo en un 
futuro aplicarlo en un sinnúmero de localidades en pro del conocimiento de la 
investigación y prevención de la ECh.  
 
Figura 5: Árbol de problemas planteados en esta investigación (Realizado por Anita Villacís en 





2.2.2. Estado de los objetivos (State Objetive) 
 
En esta etapa, se plantea cuál es el objetivo principal y los específicos que perseguimos 
con este proyecto de investigación, de esta manera al finalizar podremos hacer una 
retroalimentación de lo logrado, como también analizar lo que nos faltaría por implementar 
para mejorar el conocimiento y la investigación de la ECh.  
 
2.2.2.1. Objetivo General 
 
Diseñar y aplicar una encuesta y juego digital para la investigación y prevención de la 
enfermedad de Chagas en dos comunidades rurales de la provincia de Loja. 
 
2.2.2.2. Objetivos específicos 
 
Los siguientes objetivos específicos se plantearon con sus respectivas hipótesis: 
 
- Diseñar una herramienta de las TICs para la toma de la información sobre la ECh 
en tablets y el manejo de la misma en el campo (comunidades rurales). 
 
H1: El diseño de la herramienta de las TICs permitirá el mejoramiento de la toma y 
manejo de la información sobre la ECh en las comunidades rurales. 
H0: El diseño de la herramienta de las TICs no permitirá el mejoramiento de la toma y 
manejo de la información sobre la ECh en las comunidades rurales.  
 
- Crear un juego digital para niños que permita mejorar y afianzar el conocimiento 






H1: La creación y aplicación de un juego para niños permitirá incrementar y afianzar el 
conocimiento sobre la ECh en las comunidades rurales. 
H0: La creación y aplicación de un juego para niños no permitirá incrementar y afianzar el 
conocimiento sobre la ECh en las comunidades rurales. 
 
A continuación, en la siguiente tabla (Tabla 1), se detallan los indicadores y los 




































Medios de Verificación 
 
Supuestos 
1. Fin  
 
Contribuir:  
(i) En la toma y manejo de 
información (factores de 
riesgo de la ECh) por parte 
de los investigadores y 






(ii) En el cambio de actitud 
(buenas prácticas para 
prevención de la ECh) por 
parte de los profesores, 
personal de salud, niños de 
las escuelas y moradores de 
las comunidades.  
 
1.1. # de personas de la unidad de 
entomología médica del CIEIC e 
investigadores en la utilización de las 
encuestas en las táblets. 
 
 
1.2. # de personas de SNEM en la 




1.3. % de alumnos (niños) con 
conocimiento de ECh. 
 
 
1.4. % de personal del SNEM y 






1.1.1. Colección de datos 
(factores de riesgo, fotos y 
entomológicos) por parte del 
personal de la Unidad de 
Entomología Médica del CIEIC. 
 
1.2.1. Colección de datos (factores 
de riesgo, fotos y entomológicos) 
por parte del personal del SNEM. 
 
1.3.1. Examen diagnóstico de los 
niños sobre el conocimiento de la 
ECh.  
 
1.4.1. Examen diagnóstico del 
personal de Salud sobre el 
conocimiento de la ECh. 
 
Actitud por parte de los moradores 
y personal de salud y SNEM en el 
conocimiento de la ECh adquirido. 
 
 





Tabla 1. Indicadores y Medios de Verificación de los objetivos planteados en esta investigación (continuación…). 
Resumen narrativo Indicadores Medios de Verificación Supuestos 
2. Propósito (Objetivo General)  
 
Diseñar y aplicar un proyecto Educativo 
en la investigación y la prevención de la 
ECh en el Ecuador con soporte de las 





2.1. Diseñar una herramienta de las 
TICs para la toma de la 
información sobre la ECh en 
táblets y el manejo de la misma en 






2.2. Crear un juego digital para niños 
que permita mejorar y afianzar el 















2.1.1. % de horas en el diseño de las 
encuestas en las tábles. 
 
2.1.2. % de encuestas aplicadas en las 







2.2.1.  % de horas que se invierte en el 
diseño del juego electrónico sobre a 




2.2.2. # de niños que utilizan el juego 












2.1.1.2.Registro de ingreso a las 
táblets para hacer las pruebas de las 
encuestas  
2.1.2.1.Fotos 






2.2.1.1. Registro de horas en la 
planificación y diseño del juego 
electrónico sobre la ECh. 
2.2.1.2. Utilización de juego 
electrónico como prueba o ensayo del 
mismo. 
 
2.2.2.1. Registro de niños que 












Disponibilidad de tiempo de la 
tesista (Anita Villacís) para diseñar 
las encuestas y realizar las pruebas.   
 
Disponibilidad de tiempo de los 
moradores, que nos permitan 
ingresar a las viviendas y realizar las 




Disponibilidad y conocimiento por 
parte de la tesista (Anita Villacís) 
para la planificación y diseño del 
juego electrónico sobre la ECh 
 
 
Disponibilidad de tiempo por parte 
de los niños para utilizar el juego 
sobre la ECh. 





2.2.3. Selección de métodos de formación, de la tecnología y del sistema de 
distribución de los materiales (Select Media and materials) 
 
Las TICs son una herramienta que tiene muchas aplicaciones, y juega un papel crítico 
en mejorar sustancialmente la cobertura y eficiencia de los sistemas de salud, en beneficio 
final de la población. Además consiste en mejorar las comunicaciones y el manejo de la 
información generada durante el desarrollo de varios proyectos, tales como: de gestión, de 
investigación en salud, de optimización de costos operativos y administrativos y, lo más 
importante, de fomentar el bienestar de las personas. Su uso se relaciona con innovaciones 
que pueden mejorar la atención en regiones apartadas, y a su vez la incorporación de 
nuevos métodos de atención y prevención (Orduz, 2013).  
 
El CIEIC mantiene investigaciones relacionadas con enfermedades infecciosas y 
crónicas, y trabaja con un equipo multidisciplinario de biólogos, investigadores 
moleculares, entomólogos, ecólogos, sociólogos, geógrafos, etc., y necesita tener un 
sistema ideal de manejo de información en el campo.  
 
El presente proyecto de investigación diseñó: 1) un sistema de TICs para la toma y 
manejo de información en el campo (comunidades rurales) mediante encuestas con 
preguntas específicas de la enfermedad, y 2) un juego digital para niños, que les permitió 
incrementar el conocimiento sobre la ECh. Para esto, se utilizaron encuestas diseñadas en 
tablets para la toma de información. Estas encuestas nos permitieron reconocer los 
diferentes factores de riesgo que conlleva esta enfermedad. Adicionalmente, se utilizó un 
juego sobre información relevante de la ECh principalmente para niños, para que 





medidas preventivas deben asumir en el caso que se presente el vector y por ende, la 




2.2.4. Desarrollo de las herramientas de instrucción (Utilize media anda 
materials) 
 
En esta etapa, las herramientas como la encuesta de vivienda, y entomología además 
del juego digital, fueron utilizadas en 2 comunidades del Cantón Calvas de Loja (Tabla 2). 
En el siguiente capítulo, capítulo III, vamos a tratar con mayor profundidad el diseño y 
desarrollo de estas herramientas digitales. 
 
 
2.2.5. Participación del estudiante como requerimiento (Require learner 
participation). 
 
En esta etapa, se explicará la implementación y participación de los estudiantes y del 
personal en el uso de la Tablet. Esto vamos a detallarlo en el capítulo IV en el que se va a 
explicar cómo se realizó este proceso de intervención de las herramientas digitales.  
 
2.2.6. Evaluación y revisión (Evaluate and revise) 
 
En el Capítulo V, se van a plasmar los resultados obtenidos con la utilización de estas 
herramientas digitales. Mientras que en el VI, se va concluir, evaluando si el diseño y la 










¿QUIÉN? ¿CUANDO? ¿CON 
QUIÉN? 
¿DÓNDE?  O 
¿A QUIÉNES? 
¿CÓMO? ¿PARA QUÉ? ¿QUE HACE EL 
INVESTIGADOR? 
OBSTACULOS 
ESTRATEGIA 1: Introducción de nueva metodología –  TICs en la investigación y prevención de la ECh. 
1.1. Diseñar una herramienta de las TICs para la toma de la información sobre la ECh en tablets y el manejo de la misma 
en el campo (comunidades rurales). 
 
ACTIVIDAD 1  
Diseñar las 
encuestas en táblets 
que serán utilizadas 












En el CIEIC.  
 
A través de la 












calidad de toma y 
manejo de datos 
que se van a 










durante los otros años 
de investigación, con 
soporte de las TICs. 
 
ACTIVIDAD 2  
Aplicar las 
encuestas en táblets 
que serán utilizadas 













y del MSP 
 






A través de las 
visitas vivienda 





calidad de toma y 
manejo de datos 
en el campo, para  
futuros análisis de 
la información.    
 
Mejorar la calidad de 
la información para 
obtener después del 
análisis de datos 
resultados que 
permitan realizar tesis 








Tabla 2. Organización y planificación de recursos en el proyecto de investigación y prevención de la Enfermedad de Chagas (ECh) 
(continuación…).   
INSTRUCCIONES 
OPERATIVAS 
¿QUIÉN? ¿CUANDO? ¿CON 
QUIÉN? 
¿DÓNDE?  O 
¿A QUIÉNES? 
¿CÓMO? ¿PARA QUÉ? ¿QUE HACE EL 
INVESTIGADOR? 
OBSTACULOS 
ESTRATEGIA 2: Introducción de nueva metodología –  TICs en la investigación y prevención de la ECh. 
1.2.Crear un juego digital para niños que permita mejorar y afianzar el conocimiento sobre la ECh en las comunidades 
rurales. 
ACTIVIDAD 1  
Diseñar un juego 
electrónico que 
serán utilizado en 











En el CIEIC  
 
A través de 
reuniones de 
planificación 
para diseñar las 
diferentes 
secciones que 












para mejorar el 
conocimiento sobre la 
ECh y su prevención. 
 
ACTIVIDAD 2  
Aplicar el juego 
electrónico en la 



















En la escuela 
de las dos 
comunidades 
del cantón 
Calvas, Loja.  
 
A través de 
impartir la 
charla educativa 











la ECh, mediante 
la utilización de 







conocimiento de los 
moradores y en 
especial de los ñiños 
sobre la ECh,  
fomentando las 
buenas prácticas de 
higiene y orden en el 
hogar  para evitar la 
presencia de insectos 








DISEÑO Y DESARROLLO DE LAS HERRAMIENTAS DE INSTRUCCIÓN 
 
Lo que ofrecen las TICs a profesores y alumnos no son los recursos semióticos 
aislados que incluyen: lengua oral y escrita, lenguajes audiovisual, gráfico o numérico, 
sino que a partir de la integración de dichos sistemas simbólicos clásicos, se puede 
eventualmente crear un nuevo entorno de aprendizaje, con condiciones inéditas para operar 
la información y transformarla (Diaz, 2005).  
 
Entre las potencialidades de las TICs en su calidad de ser medios para introducir y 
manipular los recursos, pueden emplearse con fines de tratamiento, de búsqueda, de 
recopilación de organización o de creación de la información (Hannafin, Land y Oliver, 
2000). Es decir, el agente educativo o los mismos estudiantes pueden tener en mente 
distintas finalidades cuando hacen uso de las tecnologías: buscar información, contrastarla, 
organizarla, compartirla, asegurar cierto tipo de comunicación entre profesor y alumnos o 
entre pares, hacer posible el trabajo en equipo, etc. 
 
3.1. Diseño de la Encuesta de Vivienda y Ficha entomológica 
  
El CIEIC, ha venido utilizando la encuesta de vivienda, y la ficha entomológica 
durante los 10 últimos años. Por ejemplo, para la encuesta de vivienda, se toma 
información de la localidad, provincia, nombre del jefe de familia, coordenadas (altitud, 
longitud y latitud) de la vivienda que va a ser visitada e información sobre ciertos factores 
de riesgo, como cuántos dormitorios tiene, cuántas personas duermen en esa vivienda, 
materiales predominantes de la casa (tipo de techo, piso y pared) y animales domésticos 





coloca el estatus de la vivienda después de visitarla, es decir, si estuvo cerrada, renuente, 
deshabitada, no infestada o infestada. Si esta última estuvo infestada se escribe en qué 
lugar fue encontrado el insecto y cuántos triatominos fueron encontrados (Anexo 2). 
 
El programa escogido para diseñar la encuesta fue el Datadroid (Datadroid Form pro, 
versión 2.7, Diomo Software), el cual es una solución de captura de datos móvil que 
sustituye a los formularios en papel a formato electrónico, esta aplicación móvil utiliza los 
teléfonos Android y táblets.  
 
Se escogió este software, porque es gratuito, versátil y fácil de utilizar, es importante 
tomar en cuenta, que la creación de encuestas, workpackets, y exportación de reportes solo 
podrá hacerlo el administrador. A continuación vamos a explicar su utilización, como si 
fuera un tutorial de la realización de este software para realizar las encuestas 
















3.1.1. Creación de Encuestas (tutorial de su utilización): 
 
1. Ir a  la página principal y dar clic en la opción “Forms” 
2. Elegir “Create New Form”  
3. Aparecerá la siguiente pantalla: 
 
En la cual se debe colocar el nombre de la encuesta (Form Name) y una breve 
descripción (Form Description), de que se trata el estudio. En la sección “Drag and Drop 
here”, usted va ir creando y adecuando el formulario dependiendo de sus necesidades 
mediante el arrastre de los diferentes ítems de la barra de “Drag Tools”. 
 
El momento en el que usted elige un ítem y lo pone en el área “Drag and Drop 
here” se creará la lista de preguntas del cuestionario, sin embargo, usted tiene que elegir la 
opción “Edit” o dar clic sobre el texto “Click to add text and edit properties” para 






4. Una vez editado e introducidas las preguntas necesarias de la encuesta, y si usted está de 
acuerdo con el formato de la misma, debe dar clic en “Save”. 
 
5. Aparecerá el siguiente recuadro en el cual debe elegir “Assign To Users”. 
  
6. Se debe asignar el/los usuario “Users” con los que se va a compartir la encuesta (los 






7. Dar clic en “Exit” y aparecerá una pantalla con la lista de encuestas que se encuentran 







3.1.2. Creación de Work packeages 
 
1. Poner el nombre y la descripción de la encuesta. 
2. Elegir el/los usuarios (Users) que podrán tener acceso a esta encuesta.  
3. Elegir la encuesta con la que se desea trabajar en la parte de “Package Forms”.  
4. Dar clic en “Save”. 






3.1.3. Visualización de Reportes “Datadroid Forms” 
 
1. En la página principal ir a la opción “Reports” 
 
2. Se debe elegir la encuesta de la cual se desea ver los reportes. 
 






4. Para exportar los datos, se debe elegir el formato en el cual se desea que se exporte el 
documento y dar clic en exportar. 
 







3.1.4. Creación de nuevos usuarios 
 
1. En la página principal ir a la opción “Admin” 
 
2. Clic en “Create New User”. 
 






3.2. Diseño del Juego Digital 
 
El lector se enfrenta a una forma de textualidad donde los contenidos no sólo son 
palabras, sino imágenes y sonidos, que se interconectan en trayectorias o encadenamientos 
abiertos y no únicos, inacabados y susceptibles de elección en función de los intereses, 
habilidad, experiencia o motivos presentes en la actividad lectora. El eje o principio 
organizador del contenido así como el centro de atención se desplazan continuamente, y el 
lector interviene en la toma de decisiones respecto al establecimiento de nuevos vínculos, 
en la introducción o eliminación de contenidos, en la modificación de la organización y 
extensión de éstos, de tal forma que hoy en día se habla de hiperlectores y habilidades de 
hiperlectura (Campos y Medina, 2004). 
 
El diseño del juego digital, permite la interacción entre el usuario y la información que 
contiene, en este caso, sobre la ECh. Además nos permite una educación lúdica para una 
mejor comprensión de la información. Para este proceso, se utilizó el software de 
Macromedia Flash v.8, el cual es uno de los programas pioneros en animación digital en 2d 
y 3d, una de las ventajas es que es gratuito y de fácil utilización. Adobe Flash 
utiliza gráficos vectoriales y gráficos rasterizados, sonido, código de programa, flujo de 
vídeo y audio bidireccional (el flujo de subida sólo está disponible si se usa conjuntamente 
con Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el entorno de 
desarrollo y Flash Player es el reproductor utilizado para visualizar los archivos generados 
con Flash. En otras palabras, Adobe Flash crea y edita las animaciones o archivos 
multimedia y Adobe Flash Player las reproduce. A pesar de ser un avance tecnológico es 
una herramienta muy versátil, ya que contiene programación java script que es muy 
compatible y amigable con el usuario y otras plataformas. Otra de las ventajas, es que su 





botones que permiten tener el control del usuario al momento de pasar las diapositivas, al 
igual que un control de audio, si el caso fuere de causar interrupción o molestia. 
 
A continuación, se detalla cómo se diseñó el juego digital. Primero se debe descargar 
en el escritorio el software. Lo importante es instalar el ejecutable y los seriales.  
 
1. Una vez instalados, se debe aceptar los términos de licencia, para esto, se debe aplastar 
click en “siguiente”. 
 
2. En el siguiente paso, se escoge el “crear método abreviado en el escritorio”, y se 






3. Posterior a esto, se instala el Macromedia Flash y se escoge siguiente y esperamos 
unos minutos hasta que se termine de instalar. 
4. Cuando se ha instalado con éxito, tal como vemos en la figura, para concluir con este 
proceso, se hace un clic en “finalizar”  
 
5. Sin embargo, para que pueda funcionar, se debe seleccionar la opción que dice que 







6. Luego se abre el archivo con los seriales y se copia los seriales por partes en la 
pantalla que dice “introduzca el número de serie”.  
 
 
7. Finalmente, se escribe el nombre y el correo, y se escoge la opción de deseo recibir 
información sobre actualizaciones de productos y ofertas especiales de Macromedia. 
Hacemos un click en volver a recordarme y se espera unos minutos para abrir el 









8. Ahora sí, estamos listos para utilizar el programa 
 
9. El Flash es el más programa más completo que existe, se pueden hacer animaciones 
funcionales gracias a los vectores que se pueden mover. Primeramente, debemos 
realizar un boceto, es decir el muñequito que queremos utilizar, en este caso, nos 
basamos en el dibujo (niño) del libro educativo que habíamos utilizado para la 
prevención de la Enfermedad de Chagas durante los años anteriores. En este proceso, 
lo que hicimos es solicitar el apoyo de un dibujante para que pueda basarse en el niño 







10. Una vez que hacemos el dibujo del niño o niña, se comienza a colorear a los muñecos 
del juego educativo. Y solo hacemos un total de siete pantallas, para que no sea tan 
compleja la realización del mismo, y tan pesada que no podamos llevarla fácilmente 
en un flash memory. 
 






11. Posteriormente a esto, se debe comenzar a animar al niño, niña, mariposas y 
chinchorro. Para esto, se va a desplegar un editor de movimiento, para permitir que 




12. Una vez que tenemos la animación, el audio, fue realizado en el Programa Camtasia 
Studio v8.5 y guardado en mp3, para incorporar en el juego. 
 
 Una vez diseñadas las herramientas, procedemos a la utilización de las mismas dentro 






APLICACIÓN DE LAS HERRAMIENTAS DIGITALES 
 
4.1. Participación del estudiante como requerimiento (Require learner 
participation). 
 
Una vez diseñadas tanto las encuestas como el juego digital, el siguiente paso es 
escoger el área de estudio para aplicar estas herramientas. Esta es una investigación 
aplicada en el área de Salud. El diseño de la encuesta con preguntas de factores de riesgo 
de la ECh y un juego digital ayudará a mejorar el conocimiento sobre: 1) Qué es la 
enfermedad (síntomas, diagnóstico). 2) Cuál es el insecto que transmite esta enfermedad y 
cómo se lo conoce en el país. 3) Qué se debe hacer si se encuentra uno de estos insectos en 
la vivienda. 4) Dónde podemos encontrar a este insecto. 5) posibles recomendaciones para 
cuidar bien tu vivienda y evitar que estos insectos lleguen a la misma. El CIEIC realizó un 
libro educativo; sin embargo, se ha visto la necesidad de implementar el juego educativo 
para afianzar el conocimiento de los niños. El tamaño de la muestra va a depender del 
número de familias con niños que existan en las dos comunidades rurales.  
 
4.1.1. Área de estudio 
 
Se escogieron dos comunidades rurales (Jurupe- Gonzanamá) y (Ardanza-Calvas), 
provincia de Loja (Figura 7). Estas comunidades representan el “universo” del estudio. 
Mientras que la “muestra” es el número de familias de las dos comunidades (N= 63), es 
decir 63 viviendas. La provincia de Loja se encuentra al extremo sur occidental del país, 
tiene una superficie aproximada 11.730 Km
2
, y se caracteriza por presentar una topografía 





sobrepasan los 3.700 m; esta provincia presenta 16 cantones. Los accidentes geográficos 
más representativos son las Cordilleras del Bunque, San José, Tambo Blanco, De la Paz, 
del Salal, de los Altos, Los Guabos, entre otras; y en cuanto a la red hidrográfica presenta 
al sur-este los ríos Zamora, San Francisco, Trapichillo, Tambo Blanco, de los Corazones, 
La Merced, Peñas Encantadas, Sordomoras, el Ingenio, entre otros (INEC, 2009; Villacís, 
2011). Esta región tiene una pluviosidad anual de 400 mm, presentando dos estaciones 
lluviosas y dos secas, una de las estaciones lluviosas va desde febrero a mayo y la otra 
desde octubre a noviembre. De las estaciones secas, la primera comprende desde junio a 
septiembre y la otra desde diciembre a enero (INAMHI, 2011). Las comunidades presentan 
terrenos irregulares con sus viviendas alejadas unas de otras, bajo los 2.200 m.s.n.m y 
pertenecen a diferentes zonas ecológicas como bosque deciduo, bosque semi-deciduo, 
matorral seco y bosque siempre verde, entre otros.  
 
Las viviendas en estas localidades se caracterizan por presentar paredes de adobe, 
piso de tierra y techos de teja, casa muy típica en esta zona (Black et al., 2007); sus 
habitantes se dedican a cultivar caña de azúcar (Saccharum officinarum), café (Coffea 
arabica), maíz (Zea mays), maní (Arachis hypogaea) y árboles frutales como: papaya 












Figura 7. Localización de las comunidades visitadas en la provincia de Loja, (Ardanza-
Calvas) y (Jurupe-Gonzanamá) (Mapa elaborado por Andrea López). 
 
4.1.2. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
 
Para realizar este proyecto de investigación, primeramente se procedió a tramitar el 
permiso de investigación científica por parte del Ministerio del Ambiente (N° 011-2015-
IC-INF-VS-DPL-MA) (Anexo 4).  
 
El proyecto de tesis se realizó en dos comunidades (Jurupe y Ardanza) del cantón 
Calvas, provincia de Loja. En cada de una de las viviendas de las dos comunidades se 
explicó el propósito de la visita al jefe de familia y sus habitantes y se solicitó la 
participación voluntaria mediante la aplicación de un consentimiento informado, el cual 





y verbal, se procedió a la toma de coordenadas, mediante el GPS (Garmin eTrex 
Summit®) y también mediante la Tablet Samsumg Galaxy Tab 3, que tiene un procesador 
de 1,2 GHz de doble núcleo, es rápida y tiene dos cámaras (3MP / 1.3 MP), para tomar 
fotos y realizar videos. Adicionalmente, se utilizó una cámara fotográfica (Canon, 
PowerShot A495) con la que se tomó cuatro fotos de la vivienda, sin embargo, por 
precaución se tomó las mismas fotografías mediante la Táblet. 
 
El equipo de trabajo estuvo conformado de aproximadamente tres personas, un 
entrevistador (tesista) y dos entomólogos de campo. Para cumplir con el primer objetivo de 
esta investigación, el entrevistador realizó las preguntas de las encuestas de viviendas 
(Anexo 1) con el fin de conocer acerca de la situación socio-económica y otros factores de 
riesgo para la ECh; cabe indicar que esta encuesta fue aplicada en táblet. Simultáneamente 
a éste proceso, los entomólogos de campo realizaron las búsquedas entomológicas, y 
colocaron el resultado, es decir, el status (infestada / no infestada) de cada vivienda en la 
ficha entomológica (Anexo 2) que se encuentra guardada en la táblet.  
 
Esta parte del proyecto, se efectuó bajo normas estrictas de bioseguridad y cuidado, 
además se llevó a cabo con la colaboración de asistentes de campo del Programa Nacional 
de Chagas (PNCh) y el Servicio Nacional de Control de enfermedades transmitidas por 
vectores artrópodos (SNEM), contó con el apoyo del personal del CIEIC y estudiantes que 
participaron en este proyecto. El trabajo de campo, se realizó bajo el protocolo aprobado 
por el Comité de Ética de la Pontificia Universidad Católica del Ecuador (PUCE), Ecuador 
(Anexo 3), si bien este protocolo fue aprobado en el 2014, las encuestas de viviendas y 






4.1.3. Manejo del Datadroid en dispositivos móviles 
 
En la página principal de Formularios Datadroid usted tendrá tres opciones: 
- Primera opción “Informes en marcha”, son todas las encuestas que se están 
trabajando o se han trabajado.  
- Segunda opción  “Crear nuevos informes”, en este campo se encontraran los 
formularios creados y compartidos a los usuarios que haya designado el 
administrador.  
- Tercera opción “Comprobar actualizaciones en el Servidor” esta opción permite 
comprobar si existe un nuevo formulario compartido por el administrador. Se 
necesita estar conectado a Internet para poder hacer cualquier actualización. 
 
 
4.1.3.1.  Ingreso de datos en las encuestas 
 
1. En la página principal, ir a la opción “Crear nuevo Informe”. 
2. Elegir el nombre de la encuesta con la que se va a trabajar. 







4. La encuesta se abrirá y usted podrá ingresar los datos. Al lado izquierdo de cada 
pregunta existe una barra de colores, la cual cambiará de color para alertar si existen 
datos no validos o no se ha contestado la pregunta. El color amarillo muestra que la 
pregunta es obligatoria y que no ha sido contestada, el color celeste es para preguntas 
que no son obligatorias, el color verde que la pregunta ha sido contestada y que cumple 
todos los parámetros establecidos, y  el color rojo muestra que se está infringiendo con 
algún parámetro establecido por el administrador (Aparecerá una nota diciéndole cual 








5.  Una vez concluida la encuesta se debe pulsar “Hecho”, el trabajo finalizará y 
aparecerá un recuadro en el cual indica el porcentaje del trabajo realizado, no siempre 
el porcentaje va a ser del 100% debido a que existen preguntas que no necesariamente 
deben de ser contestadas. 
 
 4.1.3.2. Envío de encuestas 
 
1. Para enviar las encuestas realizadas en la página principal, debe ir a la opción 
“Informes en marcha”. 
 
2. Se debe dar clic sobre la encuesta y aparecerán tres opciones: Reanudar trabajo, Enviar  






3. Elegir la opción “Enviar trabajo”. 
 
4. Si la encuesta está completa y cumple con los requisitos se enviará al administrador, 
caso contrario aparecerá una nota en la cual pide que se corrijan errores antes de 
enviar. Usted debe elegir la opción “Reanudar trabajo” para corregir cualquier error 
que exista. 
 
5. Si la encuesta ha sido enviada, no se verá más en la lista de “Informes en  marcha”. 
Cabe recalcar, que para enviar la información al administrador se debe estar conectado 







Este proceso de toma de información (encuesta de vivienda, como ficha entomológica) 
se realizará en las 63 viviendas de las comunidades de Jurupe- Gonzanamá y Ardanza- 
Calvas (Loja).  
 
4.1.4. Contaje de Triatominos recolectados en las comunidades de Jurupe y 
Ardanza 
 
Si la vivienda fue clasificada como infestada, se procederá a llenar la ficha de 
contaje para conocer el número exacto de especímenes recolectados, y de esa manera, 
confirmar el número exacto de triatominos encontrados (Anexo 6). 
 
Los frascos colectados en el área sinantópica (domicilio y peridomicilio) fueron 
posteriormente trasladados con el permiso de movilización y transporte otorgado por el 
Ministerio del Ambiente (N° 015-2015 VS-DPL-MAE) (Anexo 7) y bajo las normas de 
bioseguridad al insectario del CIEIC de la PUCE para su respectiva evaluación. 
 
4.1.5.  Identificación taxonómica y Análisis de Triatominos  
 
Los insectos recolectados en el domicilio y peridomicilio de las comunidades 
escogidas (Jurupe y Ardanza), fueron identificados mediante las claves taxonómicas de 
Lent y Wygodzinsky (1979). Adicionalmente,  los insectos fueron examinados para 
determinar si presentan o no el Trypanosoma cruzi, agente causal de la ECh. Este proceso 
fue efectuado por el personal de la unidad de Biología Molecular y Celular del CIEIC. 







(i) Índice de Infestación (IIn) = # de viviendas infestadas por triatominos /  # total de 
viviendas examinadas x 100. 
(ii) Índice de Densidad (ID) = # de triatominos capturados / # total de viviendas 
examinadas 
(iii) Índice de Hacinamiento (IH) = # de triatominos capturados / # de viviendas 
infestadas. 
(iv) Índice de Colonización (IC) = # de viviendas con ninfas de triatominos / # de 
viviendas infestadas por triatominos x 100. 
 
4.1.6. Aplicación del Juego Digital  
 
Para aplicar el diseño del segundo objetivo, se trabajará en la escuela, con los niños, 
donde se realizará una charla educativa sobre la ECh, la forma de transmisión, y qué se 
debe realizar si se encuentra uno de estos insectos en las viviendas. Esto va a estar apoyado 
con el juego digital que se diseñó y se aplicó en las escuelas para que los niños afiancen su 
conocimiento.  
 
Primeramente, se trabajó con una charla educativa utilizando el libro o folleto con el 
que se ha venido trabajando desde hace algunos años. Posteriormente, se procedió a 
colorear, recortar y pegar el chinchorro, de esta manera se fomentó el desarrollo de la 
motricidad fina. También se realizó el laberinto, y la sopa de letras. Seguido a esto se 
realizaron juegos en las canchas de las escuelas para incrementar el desarrollo de la 
motricidad gruesa. Uno de los juegos se basó en el “juego del gato y al ratón”, el cual 
consiste en hacer un círculo entre todos los niños de la escuela agarrados de la mano, dos 





nuestro juego es el “chinchorro”, y otro niño, tendrá el papel del ratón, que en nuestro 
juego es el “señor de la malaria”. Lo que debe pasar, es que el señor de la malaria debe 
cogerle al chinchorro, sin embargo, el chinchorro, debe correr en zig-zag por los huecos 
que se forman entre los brazos de los participantes, y no se deben soltar.  Cuando el “señor 
de la malaria lo toca”, el juego finaliza, ya que la “malaria” elimina al “chinchorro”. 
 
 Otro de los juegos en la cancha es el conocido como “casa, inquilino y terremoto”. 
Este juego se lo modificó como “casa, chinchorro y fumigación”. El juego consiste, en 
formar grupos de tres, dos niños se toman de las manos frente a frente para simular una 
casa. Dentro de ella se coloca la tercera persona que hace las veces de chinchorro. Una 
persona se queda fuera, que hace la voz, cuando la voz dice: “cambio de casa”, todas las 
casas, sin romperse, deben salir a buscar otro chinchorro. Los chinchorros, se quedan 
quietitos, ellos  no se mueven de lugar. Si la voz dice: “cambio de chinchorro”, los 
chinchorros salen de la casa donde se encuentra, para buscar otra, y de esa manera, la 
infestan; en ese momento, las casas no se mueven de lugar. Y si la voz dice: “fumigación, 
se derrumban las casas, se escapan los chinchorros, y forman nuevos grupos de tres.  La 
lógica del juego es que la persona que queda fuera “la voz”, representa un chinchorro 
silvestre, que intentará meterse en una de las viviendas para ser parte de alguna casa y no 
quedarse nuevamente aislado. 
 
Una vez realizado el folleto educativo y el juego al aire libre, se realiza el juego digital 
a manera de refuerzo de conocimiento. Este juego tiene algunas pantallas que vamos a ver 






1. En la primera pantalla damos una bienvenida a las escuelas que van escuchar sobre la 
ECh y el chinchorro…… 
 
2. En la segunda pantalla te deja escoger si eres niño o niña:  







3. Una vez que escoges si eres niño o niña, en la siguiente pantalla, se hace la pregunta:   
Voz: Cuál es el insecto que transmite la ECh? ….…. 
 
4. En la cuarta pantalla….. Se menciona algo muy importante que los niños deben 
conocer, que es:   
Voz: “el chinchorro espera que te duermas para alimentarse de tu sangre”. Es justamente 






Sin embargo, no solo puede alimentarse de tu sangre, sino también de la de otros animales. 
Aquí se despliega un chinchorro muy grande al poner el cursor ya sea en el cuy o en el 
perro. 
 
5. En la quinta pantalla, es importante que los niños conozcan los lugares dónde se puede 
encontrar el chinchorro dentro de la vivienda… 






En esta pantalla, permiten escoger dos opciones, que pueden ser las siguientes: 
 
a) Debajo de la cama 
 
 






6. En la sexta pantalla, es importante que los niños conozcan los lugares dónde encuentra 
el chinchorro en el peridomicilio, es decir alrededor de la vivienda… En esta pantalla, 
existen cuatro opciones, que pueden ser las siguientes: 
 







b) En la acumulación de ladrillos, porque ahí pueden existir ciertos mamíferos 
oportunistas que fabrican sus nidos (Ej. roedores). 
 
c) En la acumulación de palos, ya que ahí también pueden existir ciertos mamíferos 






d) En las tejas (techo de las viviendas), son lugares propicios para que estos insectos 
puedan colocar los huevos y que puedan esconderse. Además pueden encontrar 
sangre por ejemplo de roedores, murciélagos, palomas, entre otros vertebrados. 
 






7. En la pantalla siete: Si nos encontramos con un chinchorro, debemos tomar las 
precauciones del caso. Por eso les preguntamos: 
Voz:  Cuál es la manera correcta de atrapar el chinchorro si te encuentras con uno de 
ellos?. En esta pantalla, tenemos tres opciones.  
 
a) Si escoges la opción de pisarlo, esta NO es la manera correcta de hacerlo, y te 






b) Si escoges la opción de atraparlo con la mano sin protección, esta tampoco es la 
manera correcta. Y saldrá de nuevo una cruz y el sonido. 
 
c) Si escoges la opción de atraparlo con la mano con una funda o guante, esta SI es la 
manera correcta de coger al chinchorro, protegiéndose la mano de manera adecuada 
para evitar un posible contacto. Con esta opción, saldrá un visto de color verde, y un 






8.  En la octava pantalla… les invitan a los niños a que a coloreen el chinchorro al gusto 
de ellos. 
 
Hay varias opciones, sin embargo, para demostrar los colores, vamos a escoger solo dos 
opciones, por ejemplo: el rojo y el café. 








9. En la siguiente pantalla, Recomendamos lo siguiente…  
Voz: Deja que te visitemos para darte una charla educativa y podamos eliminar el 



















5.1. Aplicación del Datadroid (Tablet)  
 
5.1.1. Análisis obtenidos de la Ficha entomológica 
 
Como resultados del primer objetivo, al utilizar la ficha entomológica que se 
encontraba en las Táblets (datadroid), se visitaron 63 viviendas en las 2 comunidades, de 
esas 63,  38 viviendas (60,32%)  fueron examinadas (infestadas y no infestadas), las 
restantes estuvieron cerradas y/o fueron deshabitadas o renuentes. El estatus de las 
viviendas visitadas se escribió y almacenó en la táblet.  
 
Si el estatus de una de las viviendas fue infestada se registró la especie y el lugar dónde 
se encontró el insecto, como también el número de los vectores encontrados, eso nos 
permitió contabilizarlos. De las 38 viviendas examinadas, seis de ellas se encontraron 
infestadas. Se capturaron 122 triatominos de las especies: Rhodnius ecuadoriensis, 
Triatoma carrioni, y Panstrongylus rufotuberculatus. Se obtuvo un índice de infestación 
(IIn) total del 15,8%. La comunidad Ardanza fue la que presentó el más alto IIn= 20%. En 
cuanto al índice de densidad total (ID) fue de 3,21 por vivienda examinada y el de índice 
de hacinamiento (IH) fue de 20 triatominos encontrados por vivienda infestada. La 
comunidad de Ardanza, fue la que presentó el (ID=10,6) y el (IH=53) más alto. El Índice 






Tabla 3. Índices entomológicos por Triatominos (Rhodnius ecuadoriensis, Triatoma carrioni y Panstrongylus rufotuberculatus) obtenidos 




#  Comunidad 
N total de 
viviendas 






















1 Jurupe 42 28 4 3 16 14,3 0,57 4 75 
2 Ardanza 21 10 2 1 106 20,0 10,60 53 50 
Total 
 









La especie que más se recolectó fue Panstrongylus rufotuberculatos, la mayoría 
recolectada en el domicilio, especialmente en cuyeras (cocina). Mientras que Triatoma 
carrioni y Rhodnius ecuadoriensis también se encontraron en el domicilio, principalmente 
en la pared del dormitorio. En la tabla 4, se muestran los diferentes indicadores 
entomológicos por comunidad y por especie encontrada tanto en el domicilio y 
peridomicilio. T. carrioni, es la especie que mayor índice de infestación presentó en el 
domicilio (IIn= 10,7%), mientras que R. ecuadoriensis y P. rufotuberculatus, fueron las 
especies que presentaron un IIn= de 10% en el peridomicilio. El índice de colonización 
(IC) para P. rufotuberculatus fue del 100% tanto en el domicilio como en el peridomicilio.  
Triatoma carrioni, presentó un índice de colonización del 75%, lo que representa que las 
dos especies antes mencionadas son un riesgo, ya que están colonizando y estableciéndose 
en las viviendas. En este caso, al no encontrar ninfas de Rhodnius ecuadoriensis, sino solo 
un adulto, nos demuestra que esta especie llega a la vivienda, visita y no se establece, ya 
que quizás en zonas silvestres tengan fuentes de alimento necesarias para no colonizar las 






Tabla 4. Índices entomológicos por especie de Triatominos  (Rhodnius ecuadoriensis, Triatoma carrioni y Panstrongylus rufotuberculatus) 

























        Triatoma carrioni 10 28 3 2 10,7 0,4 3,3 66,7 
Rhodnius ecuadoriensis 1 10 1 0 10,0 0,1 1,0 0,0 
Panstrongylus rufotuberculatus  105 10 1 1 10,0 10,5 105,0 100,0 

























        Triatoma carrioni 6 28 1 1 3,57 0,2 6 100,0 
Rhodnius ecuadoriensis 0 10 1 0 10,00 0,0 0 0,0 
Panstrongylus rufotuberculatus  0 10 1 1 10,00 0,0 0 100,0 
























Intradomicilio + Peridomicilio  
        Triatoma carrioni 16 28 4 3 14,3 0,6 4,0 75,0 
Rhodnius ecuadoriensis 1 10 1 0 10,0 0,1 1,0 0,0 
Panstrongylus rufotuberculatus  105 10 1 1 10,0 10,5 105,0 100,0 






 En la figura 8 (A y B) observamos los mapas de las comunidades de Jurupe  
(Gonzanamá) y Ardanza (Calvas) respectivamente. En estos mapas, se plasma las 
viviendas examinadas (infestadas y no infestadas), como también las viviendas que 










Figura 8. A Jurupe, B. Ardanza. Con la simbología de estrella roja, se marca las casas 
infestadas, las no infestadas son representadas con un cuadrado verde, las renuentes son 
azules, las deshabitadas son círculos morados, y las cerradas son triángulos rosados. (Mapa 
elaborado por Andrea López).  
 
5.1.2. Análisis obtenidos de la Encuesta de Vivienda 
 
La encuesta de vivienda que contiene ciertos factores de riesgo asociados a la ECh, nos 
permitió conocer de mejor manera las costumbres y tradiciones de los moradores de estas 
comunidades. Tomando en cuenta la encuesta de vivienda, en la pregunta de si tienen 
servicio higiénico en la comunidad de Jurupe el 70% (7 viviendas) no lo tienen, mientras 
que el 30% (3 viviendas) sí. En la comunidad de Ardanza el 25% (7 viviendas) no lo 





en cada vivienda, tanto en la comunidad de Jurupe como de Ardanza mencionan el 
promedio de 4 personas por vivienda; mientras que el promedio de dormitorios en las 
viviendas para que ellos duerman es de 2 en las dos comunidades antes mencionadas. 
 
En las siguientes figuras 9, 10 y 11 se muestran el número de las viviendas que fueron  
construidas de adobe, con piso de tierra y con techo de teja, además de los animales 
domésticos que poseen, lo que representa un riesgo en la atracción de los insectos 
transmisores de la ECh, y por ende, en la presencia de la misma. Por ejemplo, en la Figura 
9, se presenta el porcentaje (%) de viviendas que fueron construidas con techo de teja, en la 
comunidad de Ardanza presentó el 92,8% (26 viviendas), mientras que en Jurupe, el 90% 
(9 viviendas) fue el material que predominó.  
 
Figura 9. Material predominante del techo de las viviendas           Jurupe,             Ardanza.  
 
En la figura 10, el tipo de pared predominante fue de adobe, en Jurupe, el 80% (8 
viviendas) y en Ardanza el 82,1% (23 viviendas), las viviendas restantes fueron 








Figura 10. Material predominante de la pared de las viviendas           Jurupe,          Ardanza 
 
 
En la figura 11, observamos el material predominante de construcción del piso de las 
viviendas fueron de tierra, por ejemplo en Jurupe, el 90% (9 viviendas), mientras que 
Ardanza, el 42,9% (12 viviendas). En esta última comunidad, el otro 42,9% (12 viviendas) 








Figura 11. Material predominante del piso de las viviendas           Jurupe,             Ardanza. 
 
Respecto a los animales domésticos dentro o cerca de la casa, la mayoría de las 
viviendas presentaron gallinas, perros, cuyes y gatos. En la  figura 12 se presenta el 
porcentaje de viviendas que poseen estos animales.   
 
Figura 6 





Además de los análisis realizados gracias a la información obtenida de las encuestas 
(encuesta de vivienda y la ficha entomológica), estos datos nos permitieron conocer sobre 
los diferentes factores de riesgo de la ECh, especialmente con la presencia de las diferentes 
especies de insectos que transmiten ésta enfermedad. En la siguiente figura 13 (A, B y C) 
podemos observar las fotografías tomadas con la Táblet y cámaras de un ejemplo de la 















Figura 13.  Fotografías que muestran el domicilio y peridomicilio de las viviendas de la 
comunidad de A y B) Ardanza  (AZ) y C) Jurupe (JU). Estas viviendas tienen un código 
para llevar un mejor registro y cuidar la confidencialidad A) AZ106,  B). AZ301, C) JU407 
(Archivo: CIEIC). 
 
5.2. Aplicación del Juego Digital 
 
En las dos escuelas, tanto de Jurupe como de Ardanza,  estimulamos la participación de 
los estudiantes con la guía del folleto educativo, explicándoles sobre la ECh, síntomas, 
diagnóstico, además del vector y cómo transmite la enfermedad. Este folleto al tener 
juegos lúdicos como pintar, recortar, armar rompecabezas, laberintos, nos permitió 
fomentar el desarrollo de la motricidad fina. En la figura 14, podemos observar el trabajo 









Figura 14. Niños aprendiendo sobre el chinchorro, coloreando y armando el 
rompecabezas. A) Comunidad de Jurupe (Gonzanamá).  B) Comunidad de Ardanza 
(Calvas) (Fotografías: Anabel Padilla). 
 
Adicionalmente, se fomentó la motricidad gruesa con los juegos del “chinchorro y 
señor de la malaria” y el “casa, chinchorro y fumigación” 
 
A)                                                                         B) 
 
Figura 15. Niños jugando A) “chinchorro y el señor de la malaria”, y B) “casa, chinchorro 






Para reforzar los conocimientos, se aplicó el juego digital, al principio de la charla, 
muchos de los niños no conocían que era la ECh, peor aún, cuál es el vector (insecto 
transmisor) de la enfermedad y la manera de transmitir de este insecto. Por ejemplo, quedó 
claro que el parásito se encuentra en las heces y que al rascarnos, el parásito puede ingresar 
a nuestro cuerpo. Además, los niños aprendieron: (i) el nombre de la enfermedad (Chagas) 
y el nombre común del vector sin importar la especie, el cual se lo conoce como 
“chinchorro”. Además, conocieron (ii) que el chinchorro se alimenta tanto de la sangre de 
las personas, como también de otros animales; (iii) los lugares dónde se encuentran, dónde 
se esconden tanto en el intradomicilio como el peridomicilio; (iv) la manera correcta de 





Figura 16. Refuerzo de las actividades de prevención mediante la aplicación del juego 











La ausencia de tratamientos satisfactorios y de vacunas eficaces para su aplicación en 
salud pública hace de la Enfermedad de Chagas un gran problema a nivel de Latinoamérica 
y de nuestro país. Es un problema no solo a nivel clínico, sino también educativo, social y 
psicológico. Sin embargo, una de las alternativas más eficaces para tratar de resolver y 
luchar contra esta enfermedad es mediante la prevención de la transmisión por insectos 
vectores de la ECh. Con este proyecto, se consiguió: 1) Mejorar la toma y manejo de la 
información de los datos obtenidos en el campo (encuestas con preguntas de factores de 
riesgo, y fichas entomológicas de presencia y ausencia del vector), e 2) Incrementar el 
conocimiento en los pobladores de las comunidades rurales, principalmente en los niños, 
sobre los aspectos más relevantes de la ECh, como su transmisión, factores de riesgo y 
medidas preventivas; generando acciones que promuevan la participación comunitaria.  
 
6.1.1.  Referente al Diseño Instruccional 
 
El DI, representa un proceso sistemático, planificado y estructurado que se apoya en la 
orientación psicopedagógica del aprendizaje. En esta investigación, se aplicó del DI 
(ASSURE), que de una manera sencilla nos permitió comprender todo el proceso de 
investigación, de diseño y aplicación de las diferentes herramientas tecnológicas en pro del 
conocimiento de la ECh. Este DI nos ayudó a analizar las necesidades, es decir planificar, 





específicos, para que a partir de estos, diseñemos y desarrollemos las herramientas 
tecnológicas propuestas (encuesta y juego digital), que nos permitieron realizar un estudio 
piloto dentro de un contexto investigativo y de prevención de la ECh, que al 
implementarlo; pudimos evaluarlo y revisarlo de una manera crítica para una 
retroalimentación y mejora.  
 
El DI (ASSURE) resalta la relevancia del aprendizaje en el entorno de la educación 
virtual, en contraste con el entorno convencional, sin dejar a un lado su importancia, pues 
éste se basa en el diseño de información y diseño de experiencias. Tiene sus raíces teóricas 
en el constructivismo, partiendo de las características concretas del estudiante, sus estilos 
de aprendizaje y fomentando la participación activa y comprometida del estudiante. Sin 
embargo, en la actualidad todos los docentes estamos inmersos en la Tecnología, en su 
aprendizaje para la gestión y práctica docente, para que esta sea llevada a otro nivel de 
exigencia tanto para el docente como para el estudiante. Coll (2005) afirma “que en la 
formación virtual, el diseño pedagógico y la propuesta de uso de herramientas tecnológicas 
conforman un proceso indisociable”, es por ello, que se puede denominar a este proceso 
“diseño tecno-instruccional o tecno-pedagógico”. Este diseño parte del análisis de dos 
dimensiones: el nivel tecnológico y el pedagógico. En el primer nivel, seleccionamos las 
herramientas tecnológicas mediante las cuales se llevarán a cabo las actividades, tales 
como plataformas educativas, aplicaciones de software, recursos multimedia, bases de 
datos, entre otros. Mientras que el segundo nivel es el diseño pedagógico, en el cual se 
contemplan las limitaciones y posibilidades de las herramientas tecnológicas en el 






Las TICs se consideran como una herramienta fundamental en la adquisición de 
conocimiento para mejorar la calidad de vida y la manipulación de medios de información, 
esto obliga a emplear estrategias en el aula que acompañen a los métodos convencionales. 
Sin embargo, como docentes puede costarnos la comprensión y manejo de las herramientas 
tecnológicas, pues se debe comenzar con el conocimiento del computador y su posterior 
utilización para el aprendizaje significativo en las diferentes áreas. El avance y la 
modernización del proceso educativo en el marco del desarrollo de las TICs, exigen la 
inserción de las ciencias al mismo, permitiendo formar personas reflexivas, creativas, 
participativas, atentas y con buenas relaciones interpersonales. 
 
6.1.2. Utilización de las TICs en la prevención e investigación de la ECh 
 
Las TICs son herramientas que pueden jugar un papel crítico en la mejora de la 
cobertura y eficiencia de proyectos de investigación y de prevención  en beneficio final de 
la población. El uso adecuado de estas herramientas puede apoyar en la gestión de la salud, 
reducir costos operativos y administrativos y, lo más importante, incrementar el bienestar 
de las personas (Orduz, 2013). El uso de las TICs, nos permitió realizar un autoevaluación 
de los roles como: (i) docente, y/o investigador, y (ii) del de estudiante (niños de las 
comunidades rurales). Por ejemplo: al primero, le transforma en facilitador de la 
información, mientras que al segundo, se lo puede considerar como el protagonista del 
proceso de enseñanza aprendizaje.  
 
Los campos de innovación mediante las TICs abarcan múltiples aspectos como: 
vigilancia, promoción de la salud, diagnóstico y tratamiento de enfermedades, todo esto 





información, el diseño de un sistema de indicadores y la posibilidad de comparaciones 
inter-temporales dentro del mismo Ecuador, como entre otros países (regiones) puede traer 
grandes beneficios de mediano y largo plazo en la prestación de los servicios de salud 
(CEPALLAC, 2010). Además, esto nos permite estar alerta sobre una posible epidemia y/o 
desastre. De esta manera, podemos desarrollar métodos de prevención de una manera 
rápida y eficaz, que fue lo que se buscó con este proyecto piloto de la ECh. 
 
6.1.2.1.  Investigación de la ECh  en dos comunidades de la Provincia de Loja. 
 
Al utilizar las encuestas en las táblets, se pudo acceder a las mismas sin necesidad de 
estar conectados a una red inalámbrica en ese momento, además nos permitió descargar los 
resultados en tiempo real, evitando los errores o el mal ingreso del mismo. Existieron 
muchas ventajas de trabajar con encuestas digitales, entre las que podemos enumerar: (i) la 
realización de una manera más rápida y barata de la encuesta, (ii) evitamos el diseño, uso y 
gasto de papel, (iii) nos permitió contestar de forma ágil y eficaz las preguntas de la 
encuesta, quizás al principio fue largo, sin embargo, luego se logró realizar de manera 
rápida, (iv) nos permitió acceder a las respuestas de forma simultánea, (v) nos ayudó a 
tabular mecánicamente en tiempo y espacio, (vi) obtuvimos resultados automáticamente, 
ya que pudimos acceder a los mismos que se lograron bajar en un formato amigable como 
es el Excel, (vii) nos permitió la confidencialidad de las encuestas, ya que tanto para crear, 
como para bajar la información se necesitó una clave específica de usuario. 
 
En el CIEIC, existe una unidad de manejo de datos, sin embargo, ésta no se da 
abasto con la cantidad de información obtenida posterior a las visitas de las viviendas en 





viviendas durante los últimos 10 años. La utilización de encuestas y fichas en papel ha sido 
inmensa y el ingreso de información sin errores en computadores también ha sido un 
problema que hemos tenido que manejar. Con este proyecto sabemos que vamos a mejorar 
todo este problema, la información obtenida de las dos comunidades fue extraída en 
formato Excel, para ser análizada mediante estadística descriptiva como la de los 
indicadores entomológicos y de esa manera, nos permitió obtener información valiosa para 
realizar una publicación en el tema de las TICs en la salud, que en este momento está en 
auge.  
 
Mediante la ficha de vivienda, pudimos conocer sobre los factores de riesgo que atraen 
la presencia de los insectos transmisores de la ECh, conocer que la mayoría de viviendas 
fueron construidas de pared de adobe, con techo de teja y piso de tierra que fomentan los 
refugios y el establecimiento de colonias de triatominos, y por ende, de la enfermedad. 
Esto fue algo que se observó en estas dos comunidades (Jurupe y Ardnaza) y que Nieto- 
Sánchez et al. (2015) también lo describieron en otras comunidades estudiadas en esta 
provincia. Además, la mayoría de insectos colectados de las tres especies (Rhodnius 
ecuadoriensis, Triatoma carrioni y Panstrongylus rufotuberculatus) fueron en el domicilio 
y peridomicilio (n=116), hábitats que debemos prestar atención para realizar un 
saneamiento peridomiciliario, y mejoramiento de la vivienda. Según observaciones 
realizadas durante años en la provincia de Loja, la falta de cohesión entre las paredes y los 
techos, en relación con la ausencia de luz natural y grietas profundas en las paredes de 
adobe, así como, la acumulación de materiales de construcción, ropa y ambientes 
desordenados, facilitan la presencia y colonización de triatominos en el interior de los 
domicilios. Además el amontonamiento de maíz y/o maní en la cocina, ya que no poseen 





se alimenten de éstos productos, pero a la vez, terminan siendo alimento para los 
triatominos. Alrededor de las viviendas, peridomicilio, encontramos nidos de gallinas, 
palomas, chanchos, chivos, entre otros, acumulación de basura, sin un servicio higiénico 
adecuado y con mucha presencia de animales domésticos. 
 
Por este motivo, la Organización Panamericana de la Salud (OPS), Organización 
Mundial de la Salud (OMS) y el Center for Diseases Control and Prevention (CDC),  han 
señalado la importancia de la participación comunitaria en las intervenciones de salud. 
Todas estas organizaciones reconocen la interdependencia de factores ambientales, 
políticos y sociales en la conservación de la salud humana y la necesidad de desarrollar la 
toma de decisiones en los procesos que conduzcan a facilitar la participación del individuo 
y comunidad, es así como nació la iniciativa “Vivir Saludable”, que se está desarrollando 
en tres comunidades rurales de la provincia de Loja; en la que la participación y el 
conocimiento de la comunidad juegan un papel importantísimo. 
 
6.1.2.2. Prevención de la ECh en dos comunidades de la Provincia de Loja. 
 
Se ha demostrado que el jugar con juegos digitales mejora el desarrollo cognitivo y 
perceptivo de los niños, ya que ayuda a optimizar el aspecto visual, sensitivo, capacidad de 
retención de información (memoria), no solo a corto, sino también a largo plazo y en el uso 
de la información en la toma de decisiones (Appelbaum et al., 2013). Esto se debe a que la 
persona puede palpar la información, utilizando la vista, tacto y oído para comprenderla y 
retenerla de mejor manera, tal como mencionó Piaget en 1983. Mediante este proyecto, se 
logró mejorar la adquisición del conocimiento sobre la ECh en los niños de las 





La propuesta para alfabetizar tecnológicamente a directores, profesores y alumnos de 
las zonas vulnerables, fue de vital importancia, este proyecto al utilizar juegos digitales, 
nos ayudó a que desarrollen un conjunto de competencias que les permitan aprender más, y 
de manera más eficiente en pro de la prevención de esta enfermedad. Si desean revisar y 
refrescar los conocimientos las escuelas poseen el juego digital para su uso personal. 
 
Los niños y adultos de estas comunidades han mostrado un gran interés por conocer 
más y tratar de emprender una campaña de prevención, además demostraron preocupación 
sobre la existencia de los insectos transmisores (chinchorros) en sus viviendas y la 
comunidad. Cualquier tema referente a la salud, en especial sobre esta enfermedad, ha 
creado conciencia en todos los habitantes, incitando a un proceso permanente referido al 
desarrollo integral de las personas, ya que en las recomendaciones del folleto educativo se 
hace hincapié en la limpieza y orden de las viviendas, y de la comunidad. De esta manera, 
la toma de conciencia no es sólo a nivel individual, sino familiar y comunitario, 
fomentando una participación activa y solidaria entre la comunidad en relación al tema de 
la salud. 
 
En estas comunidades rurales, trabajar con los centros educativos en colaboración con 
sus profesores y directivos ha permitido llegar de manera más eficiente a cada una de las 
familias de las localidades escogidas, ya que estos establecimientos se han transformado en 
el eje de la vida comunitaria, de esta manera, al ser parte de la comunidad se han podido 
integrar los trabajos escolares, los trabajos comunitarios y nuestras visitas para la 





de salud puede llegar a constituir un nexo importante entre las acciones de los centros 
educativos y la comunidad. 
 
La Educación para la prevención y control de la ECh, por sí sola no puede resolver 
los problemas de salud, ni ser un fin en sí misma, sino un medio para el cambio de 
comportamientos y calidad de vida. Además, este tipo de programas puede contribuir 
positivamente a la solución de muchos problemas referentes a la salud y la principal forma 
es promoviendo y estimulando el compromiso y la participación de la comunidad, esto es, 
sentando las bases para facilitarla, a través de su función formadora de ciudadanos eficaces 
para la comunidad y comprometidos con ella. 
 
Si bien, el CIEIC ha utilizado un folleto educativo, en el cual hace hincapié sobre la 
ECh y su transmisión, como también en la limpieza y orden de las viviendas, y de la 
comunidad; con este proyecto apoyamos al incremento de la toma de conciencia, no sólo a 
nivel individual, sino familiar y comunitario, fomentando una participación activa y 
solidaria de la comunidad en relación al tema de la salud. Sin embargo, actualmente la 
niñez también está inmersa en los avances de la tecnología y que mejor con la 
incorporación las TICs para el proceso de enseñanza-aprendizaje que permitieron afianzar 
y fortalecer el conocimiento sobre la ECh mediante el juego digital. 
 
Finalmente, confirmamos que este tipo de programa es muy importante para la 
planificación y desarrollo de proyectos de investigación, dónde el componente educativo 








Considero que falta conducir estudios sobre procesos de interacción e influencia 
educativa en distintos tipos de entornos de aprendizaje apoyados con las tecnologías, por 
ejemplo, las formas de organización social y participación, los procesos de construcción de 
significados que se generan, los mecanismos de mediación empleados por el personal 
educativo y propiciados por las propias tecnologías y medios empleados, la estructura de 
las tareas académicas, la naturaleza de los contenidos que se enseñan y lo que en realidad 
se aprende, su sentido y funcionalidad. 
 
Es necesario incrementar el número de profesionales debidamente capacitados en la 
informática en salud, que permita seguir avanzando a la disciplina en pro del mejoramiento 
de la calidad de vida de las personas a nivel nacional e internacional. 
 
Es necesario ofrecer servicios de acuerdo al área de conocimientos, se necesitará un 
diseñador instruccional o tecno-pedagogo, un elaborador de materiales didácticos, un 
experto en el uso de TIC’s, un diseñador gráfico, el coordinador o responsable del proyecto 
de investigación para la prevención de la ECh, con la finalidad de agilitar el proceso de 
elaboración de materiales didácticos que pueden servir en la incorporación de las TIC’s en 
el proceso de enseñanza aprendizaje de esta enfermedad. Si bien este proyecto se realizó en 
dos comunidades rurales, lo fundamental es plasmar en grande escala, no solo en una 






Adicionalmente, este mismo tipo de proyecto enfocado a la investigación y prevención 
de una enfermedad de transmisión vectorial se la puede orientar a otras, como: malaria, 
dengue, chikungunya, entre otras.  
 
Finalmente, considero que este tipo de iniciativa es muy importante para la 
planificación y desarrollo de proyectos de investigación, dónde el componente educativo 
juegue un papel protagonista. Tomando en cuenta que el CIEIC tiene como misión ser un 
centro regional de referencia en investigación y entrenamiento, capaz de generar 
información científica de base para la toma de decisiones en política de salud pública del 
Ecuador, la aplicación de este tipo de proyectos ayudaría a servir como cimientos, no sólo 
en proyectos del centro, sino también para su aplicación en proyectos de distinta índole 
como: 1) proyectos de vinculación con la colectividad en la PUCE, 2) implementación con 
los promotores de salud del MSP también a nivel nacional y porque no, 3) apoyar al 
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Anexo 2. Ficha entomológica utilizada durante las búsquedas en el hábitat sinantrópico 















Anexo 4. Permiso de colección emitido por el Ministerio del Ambiente para recolectar los 
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Anexo 5. Consentimiento informado utilizado para el ingreso del grupo de campo, a cada 







Anexo 6. Ficha Entomológica para el contaje de triatominos recolectados en el ambiente 







Anexo 7. Permiso de movilización emitido por el Ministerio del Ambiente, para 
transportar los insectos recolectados desde la Provincia de Loja a Pichincha. 
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